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1.1 Latar Belakang

Pendidikan inklusif merupakan upaya pemerintah dalam memberikan kesempatan
belajar yang sama bagi seluruh peserta didik, termasuk anak dengan kebutuhan khusus
sepert] tunarungu [1]. Anak tunarungu memiliki hambatan dalam menermsa informasi
melalui pendengaran, sehingea proses pembelajaran bagi mereka perlu menekankan pada
aspek visual dan interaktif agar mateni dapat diterima dengan lebih optimal [2]. Salah satu
kemampuan dasar yang perlii dikuasai oleh siswa tunaringu kelas | Sckolah Dasar Luar
Biasa (SDLB) adﬂiﬂipﬁﬂhﬂhﬁ-ﬁnﬁmmh menjadi fondasi penting
dalam proses: membaca, menalis, serta membangun  kemampuan  komunikasi
menggunakan Buhasa lsyarat Indonesia (SIBI) [3]. Namuin, dalam pelaksanaannya,
penw di sekolah masih didominasi oleh penggunaan media konvensional seperti
papan tulis, kariu huruf, dan buku bergambar. Media tersebut bersifst statis dan kurang
interaktif, sehingga membuat siswa mudah kehilangan fokus dan sulit memahami bentuk
huruf serts gerakan isyarat dengan baik [4).Keterbatasan media pembelajaran yang
menarik dan sesusi dengan karakteristik anak tunsrungu menjadi salah saty hambatan
dalam meneapai tujuan pembelajaran [5]. Guru membutuhkan media yang fidak hanya
menyajikan tampiln visual, tetapi juga melibatkan unsur interaktif agar sisw lebib aktif
dalam proses belajar. Perkembangan teknologi pendidikan saat ini nﬁmbuihn peluang
besar untuk mengotosi permasa]nhan tersebut melalui pe:lmumhu‘mn media digital yang
mnvat:fﬁumﬂah m ma: sekolah Iuaﬂﬁﬂ Iﬁi.

SDLB Negeri mewu;ﬁlnhmﬂﬂlﬂl fuar biasa yang melayani
berbagai peserta didik dengan kebutuhan khusus, rs:mmlk-ﬂi‘a tunarungu. Sekolah ini
berlokasi di Kabupaten Bungo, Provinsi Jambi, dan menjadi tempat penelitian dalam
pengembangan medin pcmhelajmmlmiﬂﬂﬁﬂm MW observasi awal dan diskusi
dengan puru, diketahui bahwa proses pembelajaran pengenalan huruf abjad di kelas |

masth menggunakan media sederhana seperti kartu huruf dan gambar tanpa dukungan
media digital. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran yang
lebih interaktif dan sesuai denpan karaktenstik visual siswa tunarungu agar proses belajar
menjadi lebih efektif dan menyenangkan. Teknologi yang dapat dimanfastkan dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif salah satunya adalah H5P (HTMLS



Package), yuitu platform berbasis web vang memungkinkan pembuntan berbagai jems
konten pembelajaran interaktif seperti video, kwis, dan presentasi [ 7). H5P bersifat open-
source danm mendukung integrasi berbagai elemen multimedia sehingga mampu
menghadirkan penpalaman belajar vang lebih menank dan partisipatif bagi siswa
[#].Untuk mempermudah pembuatan serta penggunazn konten H5P. digunakan aplikasi
Lumi, yaitu perangkal lunak yang dapal dijalonkan di berbagai sistem operasi dan
mendukung pembuatan konten H5P secara offline. Aplikasi ini memiliki antarmuka yang
sederhana, mudah dioperasikan, serta kompatibel dengan berbagni format media seperts
video, gambar, dan teks tanpa memeriukan koneksi internet [9]. Dengan kemampuan
tersebut, Lumi dapat menfadi alternatif praktis bagi guru'dalam mengembangkan media
pembelajaran digital yang interaktif dan dapat diteraplean langsung di kelas.

Eerda.mlﬁehutuhm hﬂﬁ;pﬁﬁﬁm im berfuku; pﬁpmgembungan media
interaktif pengenalan ﬂ.hﬂlm isyaral berbasis HSP Wmmhn aplikasi Lumi
untuk anak tunarungu kelss | SDLB Muara Bungo. Penelitian ini dilokukan sebagai
upayi-,-mnn alternatif media pembelajaran yang sﬂui ﬁdhgm karakteristik
beiajarmkmm'tgu serta memanfantkan potensi teknologi pmdiﬂmm kanteks
pembelajaran mklusif,
1.2 Rumusan Masalah

l. Bagunimana proses pengembangan media interakiif pengenalsn sbjad bahasa
iﬁ}-ﬂ berbasis HSP menggunakan aplikasi Lurmi untuk anak rmnﬂl.ngu kelas
| SDLBN Muara Bungo?
Bag'um.u.un. hasil uji kelayakan medin imteraktif pengenalan abjad bahasa
upmtbuhﬁhﬂﬂ? nggunakan aplikasi Lmﬁdlujspek miateri dan media?

3 B@hmum guru. dan siswa terhadap penggunaan media interaktif
pengenalan abjad bahasa isyarat berbasis: H’Plﬂﬂﬂuﬂ-’lkﬂn aplikasi Lumi?
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1.3  Batasan Masalah

1. Penelitian difokuskon pada pengembangan media interaktif pengenalan shjad
bahasa isyarat menggunakan aplikasi Lumi berbasis H5P
Materi yang digunakan terbatas pada pengenalan huruf abjad A-Z dalam
Bahasa Isvarat Indonesia (SIBI),
3. Objek penelitian adatah siswa tunarungu kelas | SDLBN Muara Bungo,
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4. Pengujian dilakukan mefalui validasi ahli materi, ahli media, dan wji coba
terbatas kepada gumi serta siswa

1.4 Tujuan Penelltinn
I. Mengembangkan media interaktif pengenalan abjad isyaral berbasis HSP
menggunakan aplikasi Lumi untuk anak tunarungu kelas | SDLBN Muara

Bungo
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Mengetahui hasil uji kelayakan media interaktif dan aspek materi dan media.

3. Mengetahui respon guru dan siswa terhadap penggunaan media inferaktif
pengenalan abjad bahasa isynm_mdﬁdbaqgkmn.

1.5 Manfaat Penelitian
a. Buagi Peneliti

B

d;

Dﬂ.pnl mmpk,m ilmu dan teori-teori yang. telah lﬁpﬂla}m selama
‘menempuh hn!qun‘.mm multimedin dr.ﬂﬂmﬁh Amikom Yogyakarta
dalam bentuk karya nyata berbasis mdiﬂwmﬂlf

- Menambah pengalaman dan wawasan tentang proses perancangan media
ﬂmtuf menggunakan aplikasi Lumi dan platform Hﬁ?w sarana
pengembangan konten edukatif.

Melatib kemampuan peneliti dalam menganalisis kebutuhan pengguna
.Wdﬂn siswa lunarungu) serfa menyesusikan desain media dengan

karakteristik anak berkebutuhan khusus,

Memberikan pengalaman _ langsung dalam melakukan penelitian di
ﬁumnmﬂﬂhhhﬂthﬂsa dan berkontribusi terhadap penerapan
teknologi pendic yang nklusif.

b, MISD[ENWIW&E!ED
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Sekolah mmpmh nm.pmbﬂljm interaktif berbasis H5P yang
dapat digunakan puro dafam mengemalkan horuf abjod melalui Bahasa
Isyarat Indonesia { S1BI) secara lebih menarik dan menyenangkan.

Guru mendapatkan alternatil media pengajaran yang dapat digunakan
secara offline melalw aplikasi Lumi, sehingga memudahkan proses
pembelajaran tanpa bergantung pada jaringan mternet,
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3. Siswa tunarungu dapat belajar huruf abjad dengan cara yang lebih visual
dan interaktif. sehingga meningkatkan minat belajar serta pemahaman
terhadup bentuk huruf dan gerakan isyarat.

4. Sckolah dapat memanfaastkan media ini sebagai contoh penerapan
teknologi pembelajoran berbasis digital yang mendukung pendidikan
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